Egitimde Materyal Tasarimi ve Kullanimi

1. BILGISAYAR DESTEKLI EGITiM 1

OGRENIM KAZANIMLARI:

Bu boliim sonunda;
* Bilgisayar destekli egitimin ne oldugunu ve ne olmadigini,
* Bilgisayar destekli egitimin tarihc¢esini ve gelisimini,
* Bilgisayar destekli egitimin egitim ve 6gretimdeki yerini,
*  Bilgisayar destekli egitimin yararlarini ve sinirliliklarini,
*  Bilgisayar destekli egitimde kullanilan yaygin formatlari,
* Web tabanl 6grenmeyi ve iletisim araglarini,

6grenmis olacaksiniz.

' Bu b6liim Ummiihan Avel tarafindan hazirlanmistir.
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1.1.Bilgisayar Destekli Egitim Nedir?

Bilgisayar Destekli Egitim (BDE), dgretimsel icerik veya faaliyetlerin
bilgisayar yoluyla aktarilmasidir. BDE, egitimde bilgisayar kullanimi
icin kullanilan en eski kavramlardan biridir. Bu yiizden, farkl1 amaglarla
dahi olsa, egitim ortaminda bilgisayar kullanimi genellikle BDE olarak

adlandirlir.

Ogrenci sayisinin hizla c¢ogalmasi, zamanin yetersiz olmas, bilgi
miktarinin artmasi, icerigin karmasiklasmasi, 6gretmenlerin sayilarinin
yetersiz olmasi, bireysel yetenek ve farkliliklarin 6nem kazanmasi gibi
nedenlerden dolay: bilgisayarlarin egitimde kullanilma gereksinimleri

asiri derecede artmistir (Alkan, 1998, s:182, Akt: Yanpar, 2006).

Bilgisayarin egitim alanina verdigi destek degisik bicimlerde ifade

edilebilmektedir (Alessi ve Trollip, 2001):

* BDO: Bilgisayar Destekli * BDE: Bilgisayara Dayal1 Egitim
Ogretim

* BDO: Bilgisayar Destekli * BTO: Bilgisayar Tabanl
Ogrenme Ogretim

* BOU: Bilgisayarlarin Ogretsel Uygulamalari

Bir ortamda BDE’den s6z edilebilmesi icin o ortamda donanim, 6grenci,

O6gretmen ve yazilim gibi BDE'nin temel bilesenlerinin olmasi gerekir.

BDE, bilgisayarin 6grenmenin meydana geldigi bir ortam olarak

kullanildigl, 6gretim siirecini ve 6grenci motivasyonunu gii¢lendiren,
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ogrencinin kendi 6grenme hizina gore yararlanabilecegi, kendi kendine
ogrenme ilkelerinin bilgisayar teknolojisi ile birlesmesinden olusmus
bir o6gretim yontemidir. BDE, 6gretim silirecinde 6grencilerin
bilgisayarda programlanan dersler ile etkilesimde bulundugu,
O0gretmenin rehber, bilgisayarin ise ortam roliinii istlendigi etkinlikler

olarak tanimlanabilir.

Bilgisayar1 etkin bir sekilde kullanamayan bir kurum disiinin.
Bilgisayar teknolojisine sahip, ancak etkili bir sekilde kullanamayan bir
kurum amaglarini ne tam anlamiyla ne de zamaninda

gerceklestirecektir.

Bilgisayarlarin son yillarda hizli bir sekilde gelisim gostermesi, egitim
sistemimizi de etkilemistir. Egitim sistemimizde baz1 6nemli
degisikliklerin yapilmasini gerekli kilmistir. Egitimde yeni teknolojilerin
kullanimi, geleneksel yonteme gore daha fazla duyu organinin
etkilesimde bulunmasi sonucu egitim Ogretim faaliyetlerini
kolaylastirmaktadir (Yanpar, 2006). Boylece 6grenme daha zevkli ve

etkili hale gelmistir. Bu degisim tiim diinya tilkelerinde goriilmektedir.

1.2.Bilgisayar Destekli Egitim Ne Degildir?

BDE egitimde bir amag¢ olarak degil, kalicihgr ve etkili 6grenmeyi
destekleyecek bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle Alessi

ve Trollip, (2001) BDE’'nin ne olmadigini su sekilde aciklamistir:
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Ogretmenlere ve 6grencilere rapor veya ddev hazirlamaya

yarayan kelime islem programlari degildir.

e Kayitlar diizenlemek ve saklamak i¢in bir veritabani
programinin kullanilmasi degildir.

e Hesap tablolarinin sayisal bilgileri tutmakta, hesaplama
yapmakta veya grafik olusturmada kullanilmasi degildir.

e Sunum programlari yoluyla asetat veya bilgisayar yoluyla sunum

hazirlanmasi degildir.

1.3.Bilgisayar Destekli Egitimin Tarihgesi ve Geligimi

Bilgisayar destekli egitime iligkin ilk calismalar 1950 ’li yillarda Sidney
Presley ve B. F. Skinner’in ¢alismalariyla ortaya ¢ikmistir. Bu yillarda
programli 6gretim ile Presley ve Skinner tarafindan davranis¢i kuramin
da ilkeleri goz ontine alinarak birbirlerine ¢ok yakin tarihlerde tiretilen
o0gretme makineleri 6n plandadir. Ancak 6gretme makineleri davranisgi
kuramlarin etkisinde kalinarak ftretildigi i¢cin 0grencilerin bireysel

farkliliklarina hitap etmemistir.

1960’1l yillarda delikli kartlar, kisisellestirilmis 6gretim ve bilgisayarla
yonetilen 6gretim 6n plana ¢ikmistir. 1963 yilinda Stanford Universitesi
ilkogretim oOgrencileri i¢cin 6gretimsel amac¢h bir matematik yazilimi
gelistirmistir. 1966 yilinda IBM firmas1 6gretimsel amach bilgisayar

sistemi gelistirmislerdir.

1970’li yillarda bilgisayar devrimi baslamistir. Bu devrimle daha gii¢li

ve kii¢iik bilgisayarlar tretilmis, egitim yazilimlarinin miktarn ve
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cesitliliginde artis meydana gelmistir. Bilgisayar destekli 6gretim
uygulamalari, bilgisayar ve yazilimlarda meydana gelen gelismelerin
paralelinde degerlendirme modiilleri de icermeye baslamis ve
ogretmenler derslerinde bilgisayar uygulamalarini kullanmaya

baslamislardir.

1980’li yillarda bilgisayar devrimi hizla gelismeye devam etmis ve
kisisel  bilgisayarlar Uretilmistir. Hipermedia-hipermetin  gibi

kavramlarin olusumuyla birlikte bu ortamlar gelistirilmistir.

Bilgisayar destekli 6gretim uygulamalar: ilk yillarda 6grencinin tek
basina calisabildigi ve bireysel olarak testler yapip geri doniitler
alabildigi sistemler olarak tasarlanmistir. Ancak birebir yapilan
uygulamalarin 6grencilerin akademik basarilar tizerinde etkisinin ¢ok
fazla olmadigr son yillarda yapilan ¢alismalarla ortaya ¢ikmistir.
Olusturmaci yaklasimin yayginlasmasi ile bilgisayarlar 6gretim amach

internet uygulamalarinin kullanimi 6n plana ¢ikmistir (Tanyeri, 2007).

1.4. Bilgisayar Destekli Egitimin Egitim ve Ogretimdeki Yeri

Bilgisayarlar 6grenme ve 6gretmen siirecinde bilgiyi sunmak, 6grenciyi

yonlendirmek, uygulama ve degerlendirme yapmak i¢in kullanilir.

Egitim alaninda bilgisayarlar farkli rollerde olabilirler: Ogretmen
roliinde ve 6gretmen gibi davranarak, 68rencinin dersi bilgisayardan
o0grendigi Ogretici uygulamalar olarak, 06grencilerin hesaplama

yapabildigi veya bir kelime islemci kullanarak dokiimanlar
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olusturabildigi ara¢ uygulamalar1 olarak ya da bilgisayarin 6grenci
konumunda oldugu, 68rencinin ise 6gretmen konumuna gectigi 6grenci

uygulamalari olarak.karsimiza ¢ikabilirler.

Bilgisayarlar 6gretmenler i¢in, 6gretimi destekleyici uygulamalar ya da
materyal gelistirmede kullanabilecekleri 6gretim araclari olabilirler.
Ogretmen bilgisayar yardimi ile bir 6gretim materyali hazirlayabilir.
Ancak, burada bilgisayarin rolii, BDE'deki roliinden olduk¢a farklhidir.
BDE'de bilgisayar bir 6gretici, bir alistirma yaptirici, bir uygulatici veya

bir olayin benzerini canlandirici olarak kullanilir.

BDE'yi etkileyen faktorler ise su sekilde siralanabilir (Alessi ve Trollip,
2001):

e Ogrenci motivasyonu ve etkilesim

e Bireysel 6grenme farkliliklari

e Ders yaziliminin tiirti, kapsami ve niteligi

° (jgretmenin BDE'yi algilama bi¢imi, tutumu, beklentisi ve
degisen roli
e Ders programinin egitim programi ile biitiinlesmesi ile bilgisayar

destekli egitim uygulamasinin okul i¢cinde yurutilme bigimi

Bilgisayarlarin egitim amach kullanimini ele alan BDE genel olarak
bilgisayarlar ile ders iceriklerinin dogrudan sunulmasi, 6gretici olmasi,
baska yontemlerle 6grenilenleri tekrar etme olanagi tanimasi, problem

¢ozme, alistirma-uygulama yapma firsati tanimasi ve benzeri
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etkinliklerde 0grenme-6gretme araci olarak kullanilmasi ile ilgili

uygulamalar olarak egitim ve 6gretimde 6nemli bir yere sahiptir.

1.5.Bilgisayar Destekli Egitim Uygulamalarinin Yararlar ve

Sinirhliklar
1.5.1. Yararlan

BDE uygulamalarinin yararlarindan bahsetmeden 6nce “Neden BDE?”
sorusuna cevap aramak ve BDE uygulamalarinin tercih edilme
sebeplerini anlamak ¢ok Onemlidir. Alessi ve Trollip, (2001) bu

sebepleri su sekilde belirtmislerdir:
e Ogretimin kalite ve etkinliginin arttirilmasi

e Arastirma, 6gretim vb. aktivitelerin diizenlenmesinde yasanan

zaman sorunlarinin agilmasi
e Derslerin ¢ekiciliginin artirilmasi
e Farkli 6n bilgilere sahip ¢ok sayida 6grenciye ulasma gerekliligi
e icerigi farkh bicimlerde sunarak erisim olanaklarini arttirma
e Esnek bir 6grenme ortami yaratma
¢ Yeni teknolojik gelismelere ayak uydurma
BDE’nin yararlari iki agidan ele alinabilir:

BDE’nin Ogretmenler Acisindan Yararlar:

* Daha ¢ok sayida 6grenciye iletilmesi olanagi

* Kisa zamanda daha etkin 6grenme ve daha az rutin islem
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* Degerlendirme ve not verme islemlerinin minimuma
lirgenmesi

* Ogrenciler ve 6greticiler arasinda iletisimde artis

* Ogrencilerin kendi 6grenimleri hakkinda daha fazla sorumluluk
naslt

* Edinilmesi pahali veya imkansiz olan dokiiman, resim ve bilgiye
isim

BDE’nin Ogrenciler A¢isindan Yararlar:

* Kendi 6grenme hizlarinda ¢alisabilmeleri olanag:

* Kendi 6grenme sorumlulugunu alma

*  Anlik uygun doniit alabilme olanagi

* Eglenceli, degisik, ilging bulunmasi ve etkilesimli olmasi
* Gergek orneklerle ¢alisma ve uygulama olanagi

* ok genis bir bilgi yelpazesine erisim

*  Grafik, ses, animasyon ve ¢oklu medyanin giicli

BDE’nin Egitim-Ogretim Kurumlarina Katkilari

*  Uzun vadede 6gretim tutarlari azalabilir.

*  Calisanlar daha fazla 6grencinin ihtiyaglarini
karsilayabileceklerdir.

*  Kurumsal olarak 6grenci ve destekleyenlerin goziinde degeri
artacaktir.

*  Degerlendirme ylizdelerinde kalite artacaktir.

*  Alanin ve zamanin esnek kullanimi saglanacaktir.
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*  Uzaktan egitim programlarinin gelistirilmesi i¢in firsat

yaratacaktir.

1.5.2. Smirhliklar:

Erisen ve Celikoz, (2009) BDE'nin smrhliklarinm1 su sekilde

siralamislardir:

* Ogrencilerin sosyo-psikolojik gelisimlerini engelleyebilmesi
# Ogrencilerin yaraticiliklarini engelleyebilmesi

* (Ozel donanim ve beceri gerektirmesi

* Egitim programiyla uyumlu olmamasi, egitim programini

desteklememesi

« Istenilen kalite de ders yazilimlar1 olmasi i¢in yeterli zaman ve iyi

bir ekip calismasi gerektirmesi

# Ogrencinin basarisini artiracagi ve var olan egitim sorunlarin kesin

cozecegi distintilmemelidir.

Ayrica, sistem ve 6gretmenler degisime kapali ise, daha énce BDE'’yle
ilgili kotii deneyimler yasamislarsa, bilgisayarlarin yararlar1 konusunda
ikna olmamislarsa, etkin kullanilmiyorsa, programa entegrasyonu ve

teknoloji planlamasi iyi yapilmamissa BDE’nin etkililigi azalacaktir.
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1.5.3. Bilgisayar Destekli Egitimde Kullanilan Yaygin Formatlar

BDE uygulamalar incelendiginde 6grenme-6gretme siireci icinde farkh
formatlarda gercgeklestigi gorilmektedir. BDE tiirlerinin en yaygin

olanlar1 asagida gosterilmektedir:

* Ogretici programlar *  Acik-uclu 6grenme ortamlari

* Egitsel oyunlar *  Alistirma-uygulama programlari
* Testler * Hipermedya

*  Simitlasyonlar * Web tabanli 6grenme ortamlari

Her BDE yazilimi tiirii i¢in ele alinmasi gereken bazi faktorler vardir. Bu
faktorler tasarimcinin kontrolii altinda yazilimin goériinimiing,
fonksiyonelligini ve etkinligini etkiler. Ayrica tiim etkilesimli ¢oklu
ortam yazilimlarini etkileyen oOgretsel faktorler vardir (Alessi ve

Trollip, 2001).

Ogretsel faktorler asagidaki sekilde gruplandirilabilir:

* Yazilma giris, bashk sayfasi, yonergeler ve kullanici tanimindan

olusur.

* Ogrenci kontrolii, yazihm denetiminin veya akisinin o6grenci
tarafindan mi, yoksa yazilim tarafindan mi1 kontrol edilecegini ifade
eder. Tabi ki ¢cogu zaman kullanici ve yazilim bir butinlik veya

birliktelik icerisinde yonlenir.

*  Bilginin sunulmasi, “igerigin 6grenciye nasil aktarilacagl” anlamina

gelir. Bilgi metin, grafik, ses ve video bigiminde olabilir.
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* Yardim sunulmasi, kullaniciya islevsel yardim (programin
calismasina yonelik) ve bilgisel yardim (6rnek problemler, detayh
aciklamalar vb. ulasim) sunulmasi gerekir. Yardimin her an

ulasilabilir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.

*  Yazillmin sonlanmasi, kullanicinin istedigi anda programdan
cikmasina olanak tanimak, kullanici kontroliinde gecici bir cikis
secenegi sunmak, kullanicin programdan c¢ikmakta olduguna dair
son bir mesaj vermek ve kullanicinin programa bir sonraki girisinde
kaldig1 yerden baslamasina olanak tanimak basarili bir 6g8renme

sureci olusturacaktir.
Ogretici Programlar

Ogretici programlar, ogretilecek konunun igerigini sunan, icerigin
6grenilmesi icin alistirma imkani saglayan, doniit veren, 6grencilerin
performansini  degerlendiren, o6grencileri  yonlendiren  kisaca
O0gretmenini roliini Ustlenerek aktif bir 6grenme ortami saglayan

yazilimlardir (Kuzu, 2007).

Ogretici programlar, bilginin sunulmasi ve égrencinin yénlendirilmesi

O0gretim asamalarini kapsar.

Ogretici Programlarin Genel Yapisi

Programa ) Bilginin
Girig ‘ ! Sunulmasi

Soru ve
] -
Yanit

= J

Doniit ve

_" Hatirlatma

11
Yanit

-" Yargilama

Programdan
Cikag
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Ogretici programlar hedeflerin sunuldugu, 6n bilgilerin hatirlatildig1 ve

On testin uygulandig: bir giris ile programa baslar. Sozel ve kavramsal

bilginin sunuldugu bir yapiyla devam eder. Genellikle adim-adim

aciklamalar ile beceri kazandirilmaya calisilir. Ciinkii pek ¢ok beceri alt

boyutlarinda daha basit becerileri kapsar. Bu nedenle 6nce basit

beceriler, sonra daha karmasik beceriler anlatilir, gosterilir ve

uygulattirilir. Hangi bilginin hangi sirada sunulacagina karar verilmesi

sonucu bilgi akisi olusur. Ogretici programlar genel olarak 3 tiirlii

yapilandirilabilir (Alessi ve Trollip, 2001):

*

Dogrusal yapidaki 06gretici programlar ile tim 06grencilere
performanslarindaki farkhliklara bakilmaksizin ayni 6gretimsel

streg, uygulama ve doniit verilmektedir.

Dallanan yapidaki Ogretici programlar ile tim 0grencilere
sorulara nasil yanit verdiklerine gore degisen alternatif yollar

sunulmaktadir.

Diizeyi dgrenci basarisina gére ayarlayan yapidaki o6gretici
programlar ile, tiim 6grencilere programin belirli béliimlerinde
gosterdikleri  basariya gore degisen alternatif yollar

sunulmaktadir.

Ogretici programlar, o6grenci ile etkilesim kurmanin en etkili

yollarindan biri olan sorular sorarak 6grenciden yanit almak asamasi ile

devam eder. Bu sorular; 6grencinin programa olan ilgisini artirr,
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uygulama olanag1 saglar, bilgiyi detayli 6grenmeye tesvik eder ve
ogrencinin ne diizeyde oldugunu belirleyerek bir sonraki adima karar
vermeyi saglar. Ayrica sorular hedeflere uygun bicimde tasarlanmali ve
hedefin ne derece basariya ulastigin1 6l¢gmelidir. Klasik, dogru-yanlis,
esleme, aciklayici, kisa yanitli, simiilasyon sorulari, bosluk doldurma,
bulmaca, Kkarisik bulmaca, ve c¢oktan se¢meli soru tiirleri

bulunmaktadir.

Ogretici programlarda soru-cevap asamasindan sonra yaniti yargilama,
donit ve hatirlatma asamalar1 gelir. Yanit1 yargilama doniit vermek
amaci ile 68rencinin verdigi yanitin degerlendirilmesi, programdaki
sonraki adimlara karar verilmesi ve 6grenci performans kayitlarinin
tutulmas1 stirecidir. Doniit, programin o6grencinin yanitina verdigi
tepkidir. Metin, grafik, ses ve video gibi farkl formatlarda sunulabilir.
Olumlu ve diizletici doniitler verilmesine dikkat edilmelidir. Ogretici
programlarin amaci 6grenci basarisini degerlendirmek degil, icerigi
anlama asamasinda yoOnlendirmektir. Bu nedenle donit ve
hatirlatmanin ardindan 6grenciye tekrar deneme olanagi sunulmalidir.
Ancak bu denemeler 06grencinin moralini bozmayacak ve

motivasyonunu yitirmeyecek diizeyde sinirlandirilmahdir.

Ogretici programlarda son asama olan c¢ikis ise her 6grenci icin
gecicidir. Yani programa bir sonraki girisinde 6grenciye kaldigi yerden
devam etme olanagl saglanmalidir.  Ogrenciye  programi

tamamladiginda ise 6zet bilgi ve performansina ait rapor sunulabilir.

Alistirma-Uygulama Programlari
13
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Ogretici programlar gibi “alistirma-uygulama” programlar1 da nesnelci
bir yaklasimdir. Ogretici programlari tamamlayici olarak kullanilabilir.

Alistirma-uygulama programlari, uygulama 6gretim asamasini kapsar.

Alistirma-uygulama programinin maddeleri, ¢alisma sayfalarindan ve
ders kitaplarindan yararlanilarak kolayca hazirlanabilir ve bu
kaynaklardan daha etkili olabilir. Bu programlarin islevi 6gretmek
degil, konuyu belli bir diizeyde bilen bir 6grenciye uygulama olanagi
sunmaktir. Programdan sonra farkli 6gretsel metotlar kullanarak konu
O0gretimine devam etmek ve 6grenciyi sorgulama i¢in yonlendirmek
gerekir. Alistirma-uygulama programlari, uygun bir 6gretici program
veya simiilasyonla desteklenmelidir. Program sonrasi etkinlik, sinif ici

etkinlikler de (metin okuma, diiz anlatim, grup ¢alismasi vb.) olabilir.

Alistirma-Uygulama Programlarinin Genel Yapisi

Programa Maddenin Soru ve
Giris  |"™  Scciimesi | "™  yany
Programdan D(’)_°ni°1t Yanit1
Cikis < S Yargilama

Alistirma-uygulama programlarinin genel yapisi farklilik gosterebilir.
Ornegin; maddeler belirli bir sirada ya da rasgele verilebilir, 6grenci
istenilen performansa ulastifinda program bitirilebilir, 6grenci
istediginde, 100 soru sonunda veya 30 dakika sonunda program
bitirilebilir.
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Genel yapidaki farkliliklar tasarim faktorleri acisindan gruplandirilir

(Alessi ve Trollip, 2001):

*  (Giris ve 6grenci kontrolii

Ka¢ madde sunulacagi ve maddelerin zorluk derecesinin ne olacag:
belirlenmeli, icerigi sunarak 6grencinin bu programin kendisine uygun
olup olmadigini anlamasi saglanmalidir.

* Madde ozellikleri

Maddeler; eslestirme, c¢oktan se¢meli, cliimle tamamlama, bosluk
doldurma, kisa yanith sorular vb. bicimlerde olabilir. Maddeler
genellikle tek yonliidiir. Maddelerin yonii, ogretilecek icerige ve hedefe
dayal1 olarak secilmelidir. Bir alistirma-uygulama programi her
maddeye 6zgii ipuglari icerebilir. Ipuglary, bilgilerin iliskilendirilmesi ve
motivasyon saglamasi acisindan olumlu etkiler yapar. Ancak,
maddelerin tamamlanma stirecini uzatacagindan etkinligi azaltabilir.
Maddelerin zorluk dereceleri de dikkate alinmasi gereken onemli bir
faktordiir. Maddelerin zorluk derecesini sabit tutmak, o6grenci
basarisina gore ayarlamak ve maddeleri zorluk derecesine gore

gruplamak dikkat edilmesi gereken noktalardandir.

Bir diger énemli nokta, hiz ve siiredir. Ogrenciye, ozellikle kisitlama
gerekmedigi slirece okumasi ve arastirmasi icin istedigi kadar siire
taninmalidir. Cok az slre taninmasi Ogrencinin motivasyonunu
etkileyebileceginden taninan siire o6grenci performansina gore

ayarlanabilir.
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*  Sonlandirma

Ogrencinin, ‘Cikis’ butonunu kullanarak istedigi an programi
sonlandirabilecegi kalici ¢ikis veya programin ‘Tiim sorulari yanitladin,
istersen programi sonlandirabilirsin’ mesajini verdigi gecici ¢ikis firsati
verilebilir.

*  Doniit

Doniit, 6gretici programlarda sunuldugu gibi verilebilir. Sadece dogru
ya_da yanlis yanit verdin yerine daha detayl aciklamalar yapmak
gerekir. Neden yanitin yanlis oldugunun yam sira dogru yanit
gerekgeleri ile birlikte sunulabilir.

*  Ogrencinin giidiilenmesi

Ogrencinin diger 6grencilere kars, bilgisayara karsi, kendine ve zamana
karsi yarismasi saglanabilir, grup c¢alismasi1 yaptirilabilir, o6diil
verilebilir ve siire¢ oyuna doniistiirtilebilir.

* Veri saklama

Ogrenciye sorulacak sorularin belirlenmesi, 6gretmenin performansi
inceleyebilmesi, 6grencinin kendi basaris1 hakkinda bilgilendirilmesi
gibi pek cok amac icin alistirma-uygulama programlarinin verilerinin

saklanmasi gerekir.
Hipermedya

Onceleri hipermedya metin, ses, video, fotograf, grafik ve bu bilgi
parcaciklarinin bilesenleri arasindaki iliskileri gosteren baglar olarak,
hipermetin ise bilgi parcaciklar1 arasindaki iliskileri gosteren baglar
olarak adlandirilirdi.
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Glinlimiizde ise hipermedya web ortamindaki bilginin yonetilmesi i¢in
kullanilan ortak bir yontem olarak adlandirilir. Hipermedya, 6grenmeyi
yonlendirmek i¢in farkl erisim yontemlerinin bir veritabani aracilig ile
kullanilmasi ile olusur. Hipermedya yaziliminin basarili olmasi i¢gin agik
ve iyi gerekcelendirilmis bir ama¢ ve amaca uygun bir tasarim

gereklidir.

Hipermedyanin yapisinda farkli baglantilar1 gdsteren hiperbaglar,
metin, grafik, resim ve video iceren kaynaklar vardir. Hiperbaglar farkl
amagclarla kullanilabilir. Ama her zaman 6nemli bilgiye ulasmak amaci
ile kullanilmalidir. Tek bir sayfa, binlerce kelime, resim ve goriinti
dosyasina bag icerebilir. Bir sayfada kullanilan baglarin sayisi sayfanin
amaci ile tutarli olmalidir. Baglar, kullanicr tarafindan kolayca
algilanabilmelidir. Fazla bag kullanimi okumay1 gliglestirir, ¢ok az
kullanildig1 zaman ise anlamini yitirebilir. Baglar ekranda goriinebilir
yerlere konulmali, ekranda kullanicinin goziinden kagabilecek alanlar
kullanilmamalidir. Bir bagin secildigi ve yeni bir eylem gerceklestirecegi
konusunda kullanic1 gorsel ipuglari, gorsel efektler, yazil ipuclar1 ya da
sesli ipuclar ile bilgilendirilmelidir. Kullanicilarin hangi bagi sectikleri,
nerede olduklarina dair bilgilendirilmeleri ve daha 6nce ziyaret ettikleri
baglarin isaretlenmesi Onemlidir. Bir bagin yeri veya fonksiyonu
hakkinda bilgi vermek i¢in anlamh ipuglar kullanilmalidir. Kullanilan
baglarin yerel bir alana mi, yoksa uzaktaki farkli bir web sitesine mi
yonlendirildigi konusunda kullanic1 bilgilendirilmelidir. Kullaniciya

bilgiyi olusturma ve giincellenme olanagi taninmahdir.
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Hipermedya bicimleri ise asagida orneklerle verilmistir (Alessi ve

Trollip, 2001).

2 0t ond Ui Alrica Onlie - Microsot Internet Explcer

BN IES1] T3 http:/ /wvew. workdbook.com - World Baok | Features features/earth/htmi/indesxhtm

@inin hbiiy o Tuce Do Digem Gemim Sk Kubrioniar & iim
27 - Q- ¥[8 D e o @2 L@ - ] ‘_/ Q- ¥ B Q| Pwa Jeskmmens €2
s [ 8]t e soma 0 afreativoc] R ERCT T

Worig Book's — World Book Store [3]
(® WORLD BOOK Christmas Arowdgme!ﬁ!@ﬂ

The perfect holiday ol World Book Oniine (3]

Online

iving Planet

st and Life m Afiica Online ahout Afcan Art and Cudnre. ite has been » Exploring Earth

dapted i the Art d Lée i Afica CD-RO 2 The Unversty of lowa.

Addtional, the CD), Links to fther resources on « The ever-changing Earth

the web have been added where approprise. « Uncovering Earth’s history
 Chapter Material Recontextualizing African Art NEW! T am adding chapters fromm the CD to the Art and Life program on- « Scientists who study Earth
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(Orn: Art and Life in Africa) (Orn: World Book Multimedia
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PART 14

Who Built America?
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Roy Roscozweig
Joshui Brown
Stephen Brier

Alan analizleri Durum c¢alismasi
(Orn: Who Built America?) (Orn: Van Gogh Gallery)
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Tl Ele | pedantis »
nypersTuDio connecrion . B

e -0 il
NATIONAL GEOGRAPHIC SN

TURKIYE

— | oo 45

Arsiv Olusturma Setleri
(Orn: National Geographic) (Orn: HyperStudio)

ﬁW"&"" b

A vartual tour ¢

Egitlence
(Orn: KidsCulture) Miize
(Orn: Louvre Miizesi Sanal Gezisi)

Hipermedya oOzellikleri ve kullanilan teknikler 6grenmeyi daha kalici
hale getirmeyi amaclamalidir. Bu nedenle motivasyon, anlama,
hatirlama ve bilgiyi kullanma stireclerini destekleyici bicimde
tasarlanmalidir. ileri diizey anlama, arama ve erisim, Ogrencinin
yonlendirilmesi, uygulama gibi 6grenme stratejilerini destekleme de

hipermedya ile gerceklestirilebilir.
Benzesim Programlari (Simiilasyonlar)
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Gercek hayata en yakin yontem olmasi, ilging ve motive edici yonleri
nedeni ile diger yontemlere gore gittikce fazla popiilerlik kazanan bir
BDE tirudur. Egitimsel simiilasyon, bir olay veya aktivitenin etkilesim
sonucu 6grenilmesini saglayan modellemedir. Bu tanim mikrodiinyalar,
sanal gerceklik ve olay-tabanli senaryolar gibi bir dizi teknigi

icermektedir.

Simiulasyonlarin iki 6nemli 6zelligi vardir: Belli bir modele dayanmasi
ve etkilesim sonucu 6grenme. Bu nedenlerle, filmler, animasyonlar ve
bazi oyun tirleri simiilasyon olarak nitelendirilmezler. Cogu program
simiilasyon oyunu olarak adlandirilir. Bunun nedeni bu programlarin
hem egitsel oyun 6zelliklerini tasimalar1 (yarisma, kurallar, kaybetme
veya kazanma) hem de etkilesimli olmalar1 nedeni ile simiilasyon
tanimina uymalar1 olarak belirtilebilir.. Bir modeli veya aktiviteyi
gidiileyici olarak kullanan programlar ise genellikle egitsel oyun veya
alistirma-uygulama  tiirlerinden  biri  olarak  degerlendirilir.
Similasyonlar sadece bir olay1 taklit etmekle kalmaz, detaylar veya
ozellikleri goz ardi eder, degistirir veya yenilerini ekler. Simiilasyonlar,
ogrencilerin olaylar ve siirecler hakkinda kendi bilissel modellerini
olusturmasini, arastirmasini, uygulamasini ve bilgilerini etkili bir
sekilde gelistirmesini amagclar. Tasarimi ve hazirlanmas: diger BDE
tirlerine gore daha zor olmasina karsin, kullanici memnuniyeti ve

basarisi acisindan yararlari oldukga fazladir.

Simiilasyonlarin gercek hayatla karsilastirildiginda; daha giivenli olma,

gercek hayatta yasayamayacagimiz deneyimleri gorme olanagi saglama,
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zaman araliklarini diizenleme, az rastlanir olaylar1 yayginlastirma,
o0grenme durumunun karmasikligini 6gretsel acidan kontrol etme, mali
kazang saglama gibi avantajlar1 vardir. Simiilasyonlarin diger medya ve
materyallerle karsilastirildiginda ise; motivasyon, kalici 6grenme,
etkililik, esneklik gibi ustiinliikleri vardir. Simiilasyonlar ne kadar 6n
ogrenmelerle desteklenir ve gercege yakin olurlarsa o kadar kalc

O0grenme saglanir ve motivasyon artar.

Similasyon tiirleri, bir konuyu 6greten simiilasyon yazilimlar1 ve bir
olayin nasil gerceklesebilecegini gosteren simiilasyon yazilimlari olmak
tizere ikiye ayrilir. Bir konuyu anlatan simiilasyon yazilimlari kendi
icinde fiziksel ve tekrarlayan olmak {zere, bir olaymn nasil
yapilabilecegini anlatan simiilasyon yazilimlar1 ise ydntemsel ve

durumsal olmak tizere ikiye ayrilir (Alessi ve Trollip, 2001).

Fiziksel Simiilasyonlar: Fiziksel bir nesnenin veya olayin
sunulmasidir. Fizik ve biyoloji (yercekimi, kimyasal baglar, fotosentez,

hava vb.), miithendislik (elektrik, devreler vb.) ve sosyal bilimlerde

(ekonomi, ¢evre planlamasi, psikoloji vb.) uygulamalarina rastlanabilir.

Py
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Orn: Simcity

Tekrarlayan Simiilasyonlar: Bu tir simiilasyonlarin en biiytik egitsel
ozelligi, hizlandirma, yavaslatma ve durdurma o6zelliklerinin olmasidir.
Bu tiir simiilasyonlar1 amaci, 6grencinin deneyi farkli degiskenlerle
tekrar tekrar gerceklestirerek modeli veya siireci kendisinin
kesfetmesinin saglanmasidir. Ekonomi (arz-talep iliskisi), ekoloji
(zaman icerisinde nesillerdeki Top Vi | 5tV

degisim) ve fen bilimleri (bir deneyde

degiskenlerin degistirilerek

sonuglarin goézlenmesi) alanlarinda e

Place mass on heldar

250 250 250 250 56 500 1000
o 00 [ ]

uygulamalarina rastlanabilir. Orn: Vit P s v -
hanging mass was
Hollow  Solid Ritg

ExploreScience 5 e
oheros (in grarns]
Distance {m) Mass (kg) # of Masses .
. Yontemsel Simiilasyonlar:

0.71

Yontemsel  simiilasyonlar, bir

L7
154 ° 100

Y

hedefe wulasmak i¢in bir dizi
islemin gerceklestirilmesini

amaglayan simiilasyonlardir. Bu

—=— tir simiilasyonlar 6grenciye bir

‘The initis] toreus was 29 61 Mewton meters. Click reset to contizns.

dizi islemi nasil gerceklestirecegini
ogretmeyi amacladigindan simiile edilmis fiziksel nesneleri icerir. Bu

tir similasyonlar, laboratuvar uygulamalarindan o6nce 06grencilere
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konuyu tanitmak ve konuya hazir hale getirmek icin kullanilabilir.
Genellikle tip, biyoloji, ucgus egitimi, yolculuk gibi konularda

uygulamalarina rastlanir. Orn: Ugus Simiilatorleri

Durumsal Simiilasyonlar: Durumsal simiilasyonlar, insanlarin
davranis ve tepkileri lizerine kurulmus bir tiirdiir. Anne-babalarin
egitimi, is egitimi (68retmen-avukat, yonetici vb.), gibi iletisim agirlikh
konularda, rollerin tanimlanmasi ve anlasilmasi amaciyla kullanilabilir.

Ayrica macera oyunlari da bu simiilasyonlarin 6zelliklerini tagir. Orn:

[uun 14, 2000 Cash : $6,296,958 AN : (§2,596,795)

[Feb 6, 1992 Cash : $7,246,196 innual Profit : $230,096

@ |E | B S
=
e
i
=
e
: e
uni h
Leather Shoes Tech. before AD) 54 , o
- 2years 2unics Target Tech, a i
| Cola Tech. before RED| 62 %
= 3yests Sunts TageiTech 125 %

Etkilesimli mahkeme, kapitalizm
Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar, 06grencilerin 6nceden 6grendikleri bilgileri
pekistirmelerine ve daha rahat ortamda tekrar etmelerine olanak
saglayan etkinliklerdir (Kuzu, 2007). Egitsel oyunlarla o6grenciler
eglenerek ogrenirler. Simiilasyon ve Hipermedya tarzi oyunlar da

egitsel oyunlar kapsamindadir (Alessi ve Trollip, 2001).
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Egitsel Oyun Ornekleri

1. Macera ve Rol Oynama Oyunlar1: Egitsel macera
oyunlary; basit becerilerin kazandirilmasi, bilgilerin

problem-¢6zme becerilerinin gelistirilmesi amaciyla

uygulanir.

2. Ticaret Oyunlari: Bu tiir oyunlar, yalnizca ekonomi,

*”. personel yonetimi ve muhasebe gibi ticari islemlerin
yurutilmesini 6gretmekle kalmaz, ayni zamanda diger kuruluslara gore
daha kaliteli ve ucuz tretimin nasil yapilacagl, daha iyi misteri
hizmetinin nasil sunulacagr ve etkili reklam tasarlama gibi rekabet

unsurlarini da beraberinde getirir.

3. Pano Oyunlar

REPONT. ¢

enklemleri gézere,

—..I“

. Sayilar, geometri, veri Matematiksel
kategorize ederek ve y &

olusturarak algebra analizi, olasilik ve hesaplama

. gorsel diistinme Problem-¢6zme
O0grenme

becerisi kazandirma becerisi
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4. Miicadele Oyunlar

Bilim hakkinda 6grenme Matematik hakkinda 6grenme

5. Mantik Oyunlari ve Bulmacalar

R L e R 1)

Mantik ve matematik bulmacalarini ¢ozerek

kritik diistinme becerisi kazandirma
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6. Kelime Oyunlari

Kelime olusturma becerisi kazandirma

Oyunlarin yaratilmasinda ve kullaniminda olusabilecek sorunlar:

Gergekten eglendirici olan oyunlar1 yaratma gigcliigii, oyundan
ogrenmenin etkililigi, egitim hedefleri ve oyun o6zellikleri arasindaki
tutarsizlik, oyunlarin igsel veya digsal giidiileyici 6zelliginin farkina
varilmasi, egitimcilerin oyunlar hakkindaki olumsuz gorislerinin

giderilmesi, olusan tiim sorunlarin ¢6ziilmesi olarak siralanabilir.
Araclar ve Ac¢ik-uclu Ogrenme Ortamlari

Araclarin ve acik-u¢lu 6grenme ortamlarinin cok o6zellikli 68renme
durumlar1 yaratmaktan, 6grenmeyi destekleyici genel amaclara kadar
uzanan pek c¢ok islevi vardir. Bazilar1 6gretim ortaminda direkt veya
uyarlanarak kullanilirken, bazilar1 ise ders disi destekleyici olarak
kullanilirlar. Agik-u¢lu 68renme ortamlarinda anlamli problemleri
c¢6zme, deneme, detayli inceleme, parcalardan ¢ok biitiinii analiz etme,
problemlere birden fazla bakis acisi ile yaklasma, hatalardan 6grenme,

bilgiyi test etme ve giincelleme, grup calismasi gibi bir¢ok islev bir
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arada bulunabilir. Asagida konuyla ilgili 6rneklere yer verilmistir

(Alessi ve Trollip, 2001).

1. Olusturma Setleri
(=722 %59e, 55

The World

2. Elektronik Performans Destek Sistemleri

Daha ¢ok ticaret ve endiistri alanlarinda kullanilir. Her performans
problemi egitim ile ¢oziilmez, bazen ortamin degistirilmesi gerekir.
Bazen danismanlar, alan uzmanlari, egiticiler, dokiimanlar yardimiyla is
ortaminda destek gerekir. Elektronik performans destek sistemleri

hipermedya veritabanina ve ¢evrimig¢i soru-yanit sistemine sahiptirler.
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Tamamen Ogretici bir program yapisindadirlar ve pedagojik destek

saglarlar.

3. Mikrodiinyalar

Address [&] hip: . interactivephysics.comfsimulationlibrar y/electronics. tml EIGE | LInks‘

5 Olusturmaci yaklasimi

Simulation Library - Electronics
& Toview the simulation as an animated gif, elick on the image itself.
Tt et S ve  bulus  yoluyla

* Youneedthe full version of Interactive Physics to be able to view and run the simulation. They will not work on a
dema version CD.

ogretimi  destekleyen

— n— yapidadirlar. Orn:
LA
b L T LOGO, Interactive

CirouitConceptip (A5K) Equi i3 PhYSiCS, MathWorlds vb.

KirchhoffCurrentlaw ip (635K

4. Ogrenme Araglari

Kritik diisinme becerisini ve bilissel fonksiyonlar1 gelistirme, bilgi
yonetimini destekleme, grup calismasini tesvik etme, aktif ve
olusturmaci 6grenmeyi saglama, otantik 6grenme ortamlari olusturma,

yaraticilifa tesvik etme 6zellikleri vardir.
5. Uzman Sistem Kabuklari

Bu yazilimlar ile, belli bir konuyu kapsayan iliskilerin 6grenilmesine
yardimc1 olunur, ne degil, nasil ve neden sorularina yanit aranir ve bilgi

tabani olusturulur.
6. Modelleme ve Simiilasyon Araglari

Modelleme - Gergegin sembolik olarak ifadesi, bir dizi denklem veya

mantiksal iliskiler biitiiniidiir. Orn: Mathematica, Maple vb.

28



Egitimde Materyal Tasarimi ve Kullanimi

Similasyon - Modelin bilgisayar ortamina aktarilmasi ve bu ortamda

etkilesim saglanmasidir. Orn: STELLA, Starlogo vb.
7. Multimedia Olusturma Araglari
* __HyperStudio,

* Dreamweaver,

N
3
3
=
=
o
¥
8

*  Authorware

bu araclara 6rnek olan yazilimlardir.

Acik-uglu 6grenme ortamlarinin 6gretmen ve Ogrenciyi giidiilemesi,
daha iyi 6grenme ve transfer olanagi sunmasi, farkli alanlarda
uygulanabilmesi, olusturmaci 6grenme ortamlarini ve grup calismasini
desteklemesi gibi avantajlar1 vardir. Ancak, iyi tasarlanmis ve
desteklenmis 6grenme ortamlar1 gerektirmesi, 6grenci ve 6gretmenin
¢ok zamanini almasi, tiim 6grenciler i¢in uygun olmamasi, 6gretmenin
roliiniin  degismesi, gelistirilme zorlugu, etkinlik hakkindaki
arastirmalarin yetersizligi, ogrenci performansinin
degerlendirilmesinde olas1 sikintilar olusturmasi gibi giigcliiklerle

karsilasilabilir.
Testler

Ogretim siirecindeki degerlendirme basamag etkili 6gretim icin
vazgecilmezdir. Degerlendirme; konunun ne diizeyde anlasildigini

ortaya c¢ikarma, hangi konularin anlasilmadigini belirleme, bireyleri
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performanslarina gore siralama, not verme gibi farkli amaglara hizmet

eder.

Alessi ve Trollip, (2001) degerlendirme siirecinde bilgisayarlarin iki
sekilde kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bunlar testleri olusturma ve

testleri uygulamadir.

Yapilan arastirma sonuglar1 6grencilerin yazili ve klasik sinavlari tercih
etmedigi_ve sinavlar1 bilgisayar iizerinden almayi tercih ettiklerini

gostermistir.

Bilgisayarla test olusturma c¢esitli programlar ile yapilabilir.

Questionmark & Smarttite | WeoQuiz X VIR
..getting resul; | o S VS ; !

CASE STUDIES  COMMUNITIES  SUPPORT 13 October

" Auth, Quegtionmai ® Screen Shots
reate, deliver ’ ‘Q E &R & Vi

tests and ® Custom Services.

SmartlLite

WebQuiz

(p) WebQuiz X
= allows you

o e o E
ind securely. £ rsuiien c page features | Download in just a fes
3 e s | the questio
£ Hon . ®FAQ. 2 evaluation,
i {_| print this page ® Download Now BR = published t
i email this page ® Request Cd-Rom ==
getting results %o, = pag i i psis
ery “a| newsletter sign-up ST
N —————— |l Furchase
> i @ Licenses and Prices
<< Play Again = list shortcuts i @ as Easy As 1-2-3
> _ :d & add to shortcuts & Hov'iaord
Estiididaing oo ) @ M ar WebQuiz XP is the ideal tool for trainers, teachers
h - Alcan Packaging - Tritan Communications - Grune @Crcer OnzLins How and simple way to create on-line quizzes. The pro
@ Affiliates and Resellers you to manage your quizzes: by following a few si

+ Edward Campus - Ohio State University - Technica | P

. pictures, formulas, equations, set the options and
- o to be used! If you want to publish your quizzes or
English US = YPRo! built-in FTP client that allows you to upload the fil
®FAQ help you to give your quizzes  professional look

® Custorner Area designer, WebQuiz XP comes with a comprehensiv

P Online Help and Forum

Testlerde Onemli Faktorler

Degerlendirme, her o6grenci i¢in ¢ok 6nemli bir siire¢ oldugundan

testlerin giivenilir ve gecerli olmasi ve dogru bigimde uygulanmasi ¢ok
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onemlidir. Bu nedenle testlere iliskin dikkat edilmesi gereken iki 6nemli

nokta vardir (Alessi ve Trollip, 2001).

* Testin icerigi, amacina, hangi maddelerin ne sirada verilecegine,
donittlerin nasil olacagina, kaydedilen bilgilerin 6grenciye ve

ogretmene nasil bir rapor olarak sunulacagina gore olusturulur.

* Testin uygulanmasinda, ekranda nasil goriinecegine, nasil

calisacagina, 68renci ve 6gretmene hangi seceneklerin sunulacagina
ve beklenmedik durumlarda ne gibi o6nlemler alacagina karar
verilmesi gerekir. Testler tasarlanirken kullanici dostu olmasina,
kullanici  kontroliiniin en st dlzeyde olmasina, giivenlik
onlemlerinin alinmasina dikkat etmek gerekir. Gizlilik ve dogruluk
gibi iki onemli faktér oOgrenciyi etkileyen iki onemli giivenlik

unsurudur.
Web Tabanl Ogrenme

Teknolojinin egitimle iliskisi kac¢inilmazdir. Teknolojideki hizh
degisimler egitim alaninda da etkisini gostermektedir. Gilinlimiizde
o6gretmenler ve 0grenciler list dlizey diistinme becerilerine sahip olma
ve bunu yasamlarina yansitma durumundadirlar. Bu nedenle yeni bilgi
teknolojilerini bilmeli ve bu bilgilerini etkili bir sekilde alanlarina
yansitmalidirlar. Web tabanli 68renme bu yeni teknolojilerin basinda
gelmektedir. Web tabanli egitim biitiin diinyada giderek

yayginlagsmaktadir. Egitimde bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin
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kullanimiyla beraber bilgiye daha rahat ulasma ve bilgiyi cok kisiyle

paylasma imkani da saglanmistir.
Web tabanli 6grenmedeki “web” ne demektir?

Web bir internet servisi, tiim bilgisayarlara uyumlu bir platform, bir
entegrasyon ortami, bir 68renme metodu ve bilgi akisin1 saglayan bir
iletisim ortamidir (elektronik posta, listeciler, ilan tahtalari, sohbet

odalari, sesli konferans, gortintiilii konferans).
Web Ortaminin Ogrenme Amagch Kullanimi

Web ortami, geleneksel 68renme ortamina uluslar arasi bir destek
niteligindedir. Ayn1 zamanda uzaktan 6gretimin yapildigl, 68renme
materyallerinin ~ sunuldugu, 06gretim yo6netimi ve igeriginin
entegrasyonunun gerceklestigi, isbirligine dayali aktivitelerin yapildigy,
o6grenme sonrasi pekistirmeye yardimci olan bir iletisim, arastirma ve

degerlendirme ortamidir.
Web Tabanh Ogretimin Faktérleri

Web tabanli 6gretimin kalitesini ve dogasini etkileyen dnemli faktorler
vardir (Alessi ve Trollip, 2001). Bu faktorler asagidaki tabloda

gosterilmistir.

Farkli BDE tiirlerinin kullanimi | Program ¢ergevesi

Gezinti Uluslar arasi faktorler

Hipermetin baglari Etkilesim
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Oryantasyon Sunulan web araglari

Hipermedya bicimleri Ogrenci kontrolleri

Goz gezdiriciler Ozel olmak, gizlilik ve giivenlik

Hiz Veri saklama

Multimedya birimleri Kullanim hakki ve izni

Gorsel diizen Ogrenci-6gretmen rolleri ve
felsefeleri

Yap1 Kurumsal destek

Web siteleri hazirlanirken 6gretim tasarimi boyutu yani 6g8renme
kuramlar1 ve tasarim ilkeleri ve 6gretim teknolojisi boyutu bilinmelidir
(Yanpar, 2006). Bu baglamda etkili web sitesi tasarimi yapilmasi ile

ilgili 6nerilere asagida yer verilmistir.

e Farkli goz gezdiricilere uyumlu tasarim yapilmahdir.

e Basit ve anlagsilir tasarim yapilmahdir.

e Tasarimc ve 6grenci kontrolii arasinda denge kurulmalidir.

e Farkli medya bigimleri kullanmaldir.

e Enyavas ag hizina gore tasarim yapilmalidir.

e Medya uygun igerik, kullanici1 ve 6grenme metoduna gore
secilmelidir.

e Ogrencinin uygun yénlendirilmesi ve konulara rahat erisimi
saglanmaldir.

e Etkilesime dayali ortamlar yaratilmahdir.
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1.5.4. iletisim araclan

Web tabanli 6grenmede en 6nemli unsurlardan birisi iletisimdir. Es
zamanli olan ve es zamanli olmayan iletisim modeli olmak tlizere iki tir
iletisim modeli vardir. Es zamanl iletisim modelinde katilimcilar ayni
zamanda birbirleriyle iletisim kurarlar. Es zamanli olmayan iletisim
modelinde ise katilimcilar farkli zaman ve farkli yerde birbirleriyle
iletisim kurabilirler. Zaman ve mekan sinir1 olmadan, bireysel ya da
isbirlikli iletisim kurulmasina olanak saglayan web ortami 6grenme

stirecini etkili hale getirmektedir.

Asagida web tabanli iletisim araglarindan olan e-posta, forum ve sohbet
ile glinlimiizde en popiiler iki sosyal yazilim araci olan web giinliigii

(blog) ve vikiye yer verilmistir.
E-posta

Es zamansiz iletisim araglarindan biri olan elektronik posta (e-posta)
internetin en sik kullanilan servislerinden biridir. E-posta, Internet’e
baghh herhangi bir kullaniciya mesaj gondermek i¢in kullanilir.
Bireylerin bir ya_da birden fazla aliciya mesaj yollayabilmesine olanak
verir. Elektronik ortamdaki bir mektup olarak da adlandirilir. Diinyanin
her yanindan gelen mesajlar1 gonderme, okuma, kayit etme gibi
islemler kolayca ve hizli bir sekilde gerceklestirilebilir. Ogrenci ve
O0gretmen arasindaki birbirlerini her zaman gorememekten kaynakl
sikintilar1 gidermeye yardimci olan bir iletisim aracidir. Ogretmen-

O6grenci, 6grenci-ogrenci, 0grenci-ogretmen arasinda iletisim saglar.
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Sinif duyurular;, o6devler, o6nemli tarihler, gibi etkinliklerde

kullanilabilir.
Forum

Es zamansiz iletisim araclarindan biri olan forum, daha ¢ok tartisma
yapmak amach kullanilir. Ogrenci gruplarinin bir konu iizerinde séz
sirast alarak konusma kurallar1 igerisinde yapmis olduklari
tartismalardir. Kisinin attig1 mesaji her liye gorebilir ve cevap yazabilir.
Forum sayesinde ayni sorularin cevabini herkese ayri ayr1 vermeye
gerek kalmaz, oOgrenciler arasindaki iletisim bu sayede kolaylasir.
Forum sayesinde 0Ogrencilere sinav, 6dev, ders notu vb. etkinlik
duyurulabilir. Ogretim eleman1 tarafindan belirlenen bir konuda
ogrenciler kendi aralarinda ve 6gretim elemaniyla tartisabilirler. Forum
sayesinde 6gretim elemanina ve arkadaslarina sormak istedigi sorulari
rahathikla zaman ve mekdn tanimadan sorabilir. Ayrica bilgilerini

paylasabilir.
Sohbet

Es zamanlh iletisim araclarindan biri olan sohbet, klavye kullanilarak
yapilan canli mesajlasma olarak adlandirilir. Ogrenciler ile 6gretmen
arasinda etkilesimli tartisma olanag saglar. Ogrenciler es zamanh
olarak sorularina cevap alabilirler. Ev 6devi, beyin firtinasi, proje ve
problem ¢6zme calismalarinda kullanilabilir. Ogrencileri 6grenme
etkinliklerine motive eder. Konu alan1 uzmanlarn ile goriisme olanag:

saglar. Calisma grubu tliyelerinin yiiz ylize bir araya gelmeden, konulari
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tartismalarina olanak saglar. Yazi, ses ve goriintii bir arada
kullanilabilir. Web tabanli 06grenme ortamlarinda etkilesimin

artirilabilmesine yardimeci olan etkili bir iletisim aracidir.
Web Giinliigii (Blog)

Blog, diger bir ifadeyle “weblog”, tasarim bilgisi gerektirmeden
insanlarin c¢esitli konularda bilgi sunmasmna ve diger insanlarla
etkilesimde bulunmasina firsat veren kullanimi kolay Kkisisel web
sayfalaridir. Web ortamindaki blog siteleri araciligl ile web sayfalari
olusturmak, bilgi sunmak ve giincelleme yapmak oldukga basit ve kolay
etkinliklerdir. Bir blog icerisinde ilgilendiginiz bir konudaki
diistincelerinizi, izlenimlerinizi, etkinliklerinizi ve ¢alismalarinizi
yazabilirsiniz, bu konularda bagskalarindan doéniit alabilirsiniz,
ilgilendiginiz web sitelerine baglanti kurabilirsiniz, resimlerinizi ve

cekimlerinizi koyabilirsiniz (Demirel, Altun ve digerleri, 2009).

Altun (2005)’e gore, blog kavraminin Tiirk¢e karsiligi olarak bazi
oneriler yapilmistir. Bunlar arasinda en sik kullanilanlar “ag-giincesi”,
“glinliik” ve “glince” kavramlaridir. Hangi s6zctigiin kullanilacagi amaca
gore sekillenmektedir. Ayrica bloglara erisen kisiler okuyucular ve
yazarlar diye ayrildiginda, okuyuculara gore bloglar “web sayfalarindan
farksizdir”; yazarlara gore bloglar ise, “HTML bilgisi olmadan, dosya
transferi islemlerine ve 6zel bir yazilima ihtiya¢c duymadan web sayfasi

olusturmayi ve diizenlemeyi saglayan yazarlik sistemleridir.”
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Bloglar  kolaylikla  olusturulabilen ve glincellenebilen  web
sayfalaridirlar. Blogda yapilan her yeni bilgi girisi tarih bilgisiyle
birlikte verilir. Blogda ziyaretciler kendi fikirlerini o6zgiirce
paylasabilirler. Blogda ziyaretcilere sik sik ortama girme ve yazara
istedikleri konuyla ilgili yorumlarin1 birakabilme olanagi sunulmustur
(Richardson, 2008). Bloglar web de yayin yapmanin kolay yollarindan
birisidir. Gazetelerde oldugu gibi ag giinliigii olarak adlandirilan blogda
da en yeni tarihten en eski tarihe kadar siralanmis yazilar yayinlanabilir

(Rollett ve digerleri, 2007).

Blogda 6grenciler kendi 6grenme siireclerini takip edebilirler, derste
okuduklariyla, 6grendikleriyle ve ¢alistiklariyla ilgili giinliik tutabilirler.
Ogrenciler birbirlerinden bilgi almak amaciyla ya da anlamadiklar
yerleri 6grenmek amaciyla blogu kullanabilirler. Herhangi bir konu
lizerinde tartisma yapabilirler. Bu baglamda bloglar bir¢ok 6grenme
alaninda, isbirlikli 68renim araci, kisisel bilgi yonetim ve yapilandirma
araci olarak kullanilmaktadirlar (Namwar ve Rastgoo, 2008). Bloglar,
kisinin bir konu tizerinde kendi fikirlerini rahatca ifade edebildigi
ortamlar olduklarn icin egitim cevrelerinin dikkatini bilyiik olciide
cekmistir. Bu nedenle bloglar, son yillarda onemli bir egitim arac

olarak goriilmektedir (Grodecka, Wild ve Kieslinger, 2008).
Viki
Viki bireysel olarak olusturulmus gruplarin bir fikir tizerinde

eszamansiz olarak beraberce c¢alisabilecekleri tekrar tekrar

kullanilabilen bir platformdur (Mindel ve Verma, 2006). Altun (2005)’e
37



Egitimde Materyal Tasarimi ve Kullanimi

gore, viki yapisal olarak blog sayfalariyla benzerlik gostermektedir.
Ancak, blog da tek bir yazar varken, viki sayfalarinda herkes yazardir.
Blog yazilarinda ziyaretciler, yazarin énceden yazmis oldugu mesajlara
yorum gonderebilirler ancak var olan icerigi degistirme hakkina sahip
degildirler. Vikide ise sayfay1 diizenleme sec¢enegi ile yazilmis olan tim
metini degistirilebilirler. Viki ortamlari, bloglar gibi, bireylere tim
calismalarint web tabanli bir arayiiz sayesinde gerceklestirme olanagi

saglamaktadir.

Vikiler kullanimi kolay, basit ve etkili araglardir. Vikide kaynak kodu
bicimlendirmeye gerek kalmadan internet tarayicisi icinde s6z dizimi
kolayca eklenebilir ve degistirilebilir. Vikide her adim ¢ok hizlidir. Viki
icindeki baglar cift yonlidiir. Sadece kaynak sayfaya degil, aym
zamanda hedef sayfaya da baglanti vardir (Rollett ve digerleri, 2007).
Vikide igerik olusturma siirecini bir¢cok kullanic birlikte olusturabilir.
Sunucu izerinde de, her kullanicinin yazdiklar1 otomatik olarak
birbirlerine baglanabilir. Boylece, her sayfa bir¢cok baglantiyla farkh
sayfaya acilabilir. Vikide kullanicilar bir sézciik hakkinda tanimlama
yapabilir, bu sozcliklere yenilerini ekleyebilir, yanhs ya da eksik

oldugunu dusiindiigu yerleri degistirebilir ve silebilir (Altun, 2008).

Viki ve benzeri teknolojiler cevrimigi isbirligi ve iletisimin saglandigi
grup calismalarinin blytimesini desteklemekte ve kaynaklar icin
erisilebilir bir depo saglamaktadirlar. Sosyal 6grenme araci olan viki
yapilandirmaci 6grenmeyi tesvik etmektedir (Snelling ve Karanicolas,

2008). Vikide okuyan ile katki yapan arasinda kesin bir ¢izgi yoktur.
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Ayrica, viki sadece 6grencilere bilgi aktaran bir ara¢ degil ayn1 zamanda

ogrenciler arasinda bilgi alisverisine yardimci olan bir egitimci rolu

tstlenir. Bu nedenle kullanimi olduk¢a kolay olan vikinin 6grenme ve

o0gretme stirecinde yararh oldugu da kesindir (Mindel ve Verma, 2006).
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